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FRISCHES BLUT,
ALTE HELDEN

ZAHNE GESPITZT!  Michael Graf Dracula und Schlirfer Schwerd-
telim Blutrausch: Endlich ist die Testversion von Vampire 2 da! Fiir
mich ist dieser Titel der erste Vertreter einer neuen Generation von
Rollenspielen, die ihren Shooter-Kollegen in Sachen Technik in nichts
nachsteht. Denn Entwickler Troika hat die Source-Engine genutzt,
um eine fesselnde Welt zu bauen. Und obendrein haben die Jungs das Spiel dahinter
nicht vergessen! Wenn Genre-Vertreter wie Elder Scrolls 4 oder Gothic 3 die gleiche tolle
Mixtur hinkriegen, mache ich mir um die Zukunft der Solo-Rollenspiele keine Sorgen.

ZWIESPALTIGES WIEDERSEHEN.  Man trifft sich immer zweimal. Diesen Monat

Markus Schwerdtel

markus@gamestar.de

tummeln sich im Abenteuer-Teil gleich vier Helden meiner Jugend: Sherlock Holmes, INHALT

das Agentenduo Clever & Smart sowie Schwerendter Larry. Jedoch ist die Wiederse- TESTS

hensfreude getriibt: Alle drei Titel bleiben wertungsmaRig im MittelmaR und sind Vampire 2 102
deshalb nur bedingt zu empfehlen —auch wenn Kollege Schmidt ganz in der Rolle des Sherlock Holmes 106
Detektivs aufgeht und die Redaktion mit Pfeifenrauch verpestet. Schon fiir ihn, ich Clever & Smart 108
jedenfalls hatte mir flir meine alten Helden wiirdigere Neuauftritte gewtinscht. Larry 8 dt. 110
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Test

Blut fiir die Welt

VAMPIRE 2 .,

Schleichen, prugeln, ballern, zaubern, a’ f_f_l _.J
plaudern und Blut saugen —was tut SOLD- AL
man nicht alles, um L. A. zu retten.

VAMPIRE 2

In einer Villa
greifen uns
brennende

Nosferati an,
zum Gliick
haben wir die
Schrotflinte
zur Hand.
Wenn die
Knarre nur
nicht so stark
verziehen
wirde...
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S tatt schwarzem Um-
hang tragen sie T-Shirt
und Jeans, statt in einer Gruft
hausen sie in Internet-Cafés und
Stripclubs: Die Blutsauger aus
Vampire 2 brechen mit Horror-
film-Klischees. Denn das Action-
Rollenspiel (basiert auf dem
Pen-and-Paper-Abenteuer Vam-
pire von White Wolf) fiihrt Sie
nicht nach Transsylvanien, son-
dern ins Los Angeles der Gegen-
wart, wo Vampire unerkannt
unter normalen Menschen le-
ben. Nur mit Erlaubnis ihres
Herrschers diirfen die Blutsau-
ger Menschen in Vampir-Nach-
wuchs verwandeln. Dumm nur,
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dass ein Schurke auf eigene
Faust zubeif$t - in Ihren Hals.
Fortan fristen Sie ein untotes
Dasein. Und haben beim Kampf
gegen Menschen, Monster und
Vampire auch noch Spafi.

Als einsamer Held erkunden Sie
die Stadtviertel Santa Monica,
Downtown, Hollywood und
Chinatown. Paradedisziplin von
Vampire 2 ist die Atmosphére:
In jedem Winkel der Spielwelt
spiiren Sie, dass Gefahr droht:
Ein Teenager aus Hollywood
stammelt etwas von grausa-
men Horrorvideos und flieht




Nach Hollywbod kommen wir erst in der zweiten Spielha
| ! i

| S|
| dann um eine Ecke. Sie horen
Schreie und das Klappern eines
Gullydeckels. Schnell hinterher!
Doch in der Kanalisation fehlt
jede Spur vom Buben — aufler
einer Blutlache. Alle Schauplét-
ze passen ins Szenario: Zum Bei-
spiel die zur Fetisch-Disco um-
gebaute Kirche. Oder das ausge-
brannte Spukhotel, wo fiir ei-
nen Augenblick eine Frau im
weifen Kleid durch die leeren
Flure huscht. Eine korperlose
Stimme fleht um Hilfe und
kreist per 6.1-Sound um Sie —
Ginsehaut garantiert. Aller-
dings hat der Surround-Sound
héufig Aussetzer. Dann horen
Sie Hall-Effekte, obwohl der
Sprecher direkt vor Ihnen steht.
Die Grafik-Engine Source
(Half-Life 2) sorgt fiir schone
Texturen und spektakulére Ef-
fekte, aber auch fir gelegentli-
che Grafikfehler wie im Boden
versinkende Gegner. Daflr
haucht das Grafikgeriist NPCs

BITTE MIT GEFUHL

it . o L
Ifte, um nach dem U

(vom Computer gesteuerten
Spielfiguren) Leben ein: Am
fliissig animierten Gesicht Ihres
Gesprachspartners lesen Sie
dessen Gefiihle ab. Wenn Sie et-
wa einer Nachtclub-Besitzerin
Komplimente machen, lachelt
sie verschamt. Bei Beleidigun-
gen hingegen runzelt sie die
Stirn oder reifst erbost die Au-
gen auf. Das ist spielerisch sinn-
voll: Wenn Sie Ihr Gegeniiber
verargern, gehen Thnen oft
wichtige Informationen durch
die Lappen. Perfekt passende
Sprecher vertonen die Dialoge,
allerdings nur auf Englisch. In
der ungeschnittenen deutschen
Version gibt’s klasse tibersetzte
Untertitel, die den Humor des
Spiels gut riiberbringen. So kon-
nen Sie eine Wahrsagerin fra-
gen, wer in der fiinften Klasse
Thr Fahrrad gestohlen hat —was
die Dame trocken mit »Ich sehe
die Zukunft, nicht die Vergan-
genheitl« quittiert.
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rsprung grausamer Horrorvideos zu forschen.
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Die komplexe, spannende Story
dreht sich um konkurrierende
Vampir-Sekten und ein Arte-
fakt, den so genannten »Sarko-
phag von Ankara«. Im Verlauf
des Spiels finden Sie heraus,
welche Rolle der steinerne Sarg
beim drohenden Weltunter-
gang spielt. Dieser Haupthand-
lung miissen Sie jedoch nicht
stur folgen. Denn in jedem Ge-
biet bieten NPCs viele abwechs-
lungsreiche Nebenquests. Fur
eine Disco-Betreiberin schalten
Sie beispielsweise einen Mafia-
Boss aus und sind fortan an den
Erlésen des Tanzschuppens be-
teiligt. Ein andermal schlitzen
Sie in einer Galerie Gemalde auf
(siehe Kasten). Einige Missio-
nen sind mit langen Laufwegen
verbunden — wofiir die span-
nende Geschichte jedoch ent-
schadigt. Ein niitzliches Quest-
Log listet offene Auftrage auf.

R
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Die Engine beherrscht sehenswerte Feuereffekte.

2

Egal, ob Haupt- oder Neben-
quest: Jeder Auftrag bietet meh-
rere Losungswege —zumindest
theoretisch. In einer Mission
sollen Sie die Ladung eines von
der Polizei bewachten Schiffs
untersuchen. Nun kénnen Sie
sich mit Schusswaffen (Pistole,
Uzi, etc) oder im Nahkampf
(mit Messer, Baseballschlager,
etc.) einen Weg durch die Geset-
zeshiiter bahnen. Mit der richti-
gen Taktik kein Problem: Auf-
grund der schwachen Gegner-
KIbleiben die Feinde schon mal
an Ecken héngen, Sie konnen
vorpreschen und zuschlagen.
Wer lieber schleicht, hiipft un-
gesehen iiber Frachtcontainer
oder kriecht durch die Schatten
dazwischen -
schwer ist: Wenn die Polizisten
etwas horen oder sehen, ma-
chen sie sofort Jagd auf Sie. Die
dritte Moglichkeit ist Diploma-

was extrem
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Die Stimmung eines Charakters lesen wir von dessen Gesicht ab. Von links: die wiitende Jeanette, der grinsende Isaac, der irre Vick und ein gelangweilter Supermarkt-Angestellter.

103



Test

Wir schleichen uns an den Wachter heran und sau-

gen ihn aus. Das kostet Menschlichkeit...

Seltsam: Alle Olschinken zeigen blutige Szenen aus
dem Leben des Urvampirs Kain.

Als wir die Bilder zerschneiden,

erscheint ein

Vampirwachter in einer Saule aus Blut.

e

Der Schurke greift an. Wir erhoh
per »Seelenstérke«-Zauber.

en unsere Kampfkraft

ABENTEUER ACTION-ROLLENSPIEL

tie. Zu Missionsbeginn tiberre-
den Sie einen Wachter, seine
Kollegen abzulenken, was er
auch brav erledigt. Allerdings
ruft er nicht alle Kumpel zu sich,
sondern nur wenige. Den Rest
miissen Sie erledigen oder um-
gehen. Immerhin informiert ei-
ne praktische Schleich-Anzeige
uiber Ihre Sichtbarkeit und den
Abstand zum néichsten Gegner.
Wer lieber heimlich agiert,
steht folglich vor teils unfair
schweren Aufgaben, wahrend
Baller- und Priigelfreunde pro-
blemlos weiterkommen. Das ist
ein Balance-Problem, schlief3-
lich sollten alle Vorgehenswei-
sen gleich fordernd sein. In eini-
gen Quests konnen Sie zudem
Kémpfe gegen Zwischengegner
nicht vermeiden - egal, wie ge-
schickt Sie schleichen oder re-
den. Kompletter Gewaltver-
zicht ist also unméglich. Nur
wenige Auftrage bieten gut
ausbalancierte Losungswege.

Wie Sie Quests angehen, hangt
von Threm Charakter ab: Zu
Spielbeginn schliefen Sie sich
einem von acht Vampirclans an
—entweder per Auswahlment,
oder indem Sie wie in der alt-
ehrwiirdigen Ultima-Reihe Ge-
wissensfragen beantworten.
Die Clans haben jeweils indivi-
duelle Vor- und Nachteile. Nos-
ferati schleichen besonders ge-
schickt, stofien allerdings durch
ihr entstelltes Aussehen ab. Die
schonen Toreador hingegen
verfiihren Gesprachspartner,
um Informationen zu bekom-
men. Erledigte Quests bringen

Erfahrungspunkte, mit denen
Sie 21 Fahigkeiten in je fiinf Stu-
fen steigern. Per Hacken-Fertig-
keit knacken Sie Computer und
lesen E-Mails. Sicherheits-Ex-
perten 6ffnen Schlosser. Meis-
terschiitzen richten beim Bal-
lern mehr Schaden an. Stattli-
che Helden kénnen Thr Gegenii-
ber im Gespréch einschiichtern,
um Kampfe zu vermeiden. Je-
des Talent hat Auswirkungen
auf das Spiel, ein praktisches
Menii listet die Werte auf. Aller-
dings bekommen Sie meist nur
wenige Erfahrungspunkte und
steigern die Attribute daher
langsam. Da Sie auch nicht vie-
le (aber durchweg niitzliche)
Gegenstande finden, fehlen so
streckenweise Belohnungen.
Aufgrund der vielfaltigen Ta-
lente und Quest-Losungswege
motiviert Vampire 2 dennoch
zum mehrmaligen Durchspie-
len. Beim ersten Versuch brau-

PRASENZ (2)
GESCHWINDISKEIT ( 2 )

HARDWARE-TIPPS

Da Troika die Performance
noch optimieren will, verzich-
ten wir auf einen Technik-Check.
Unsere Tipps basieren auf der von uns getesteten
Version, gelten jedoch auch fiir die finale Fassung.

Troika gibt als Mindestanforderung fur Vampire 2
eine 1,2-GHz-CPU, 384 MB RAM und eine 64-MB-
CGrafikkarte an. Damit ist ruckelfreies Blutsaugen
jedoch unméglich. Um Vampire 2 auf der mittleren
Grafikstufe zu erleben, sollten Sie daher 1,8 GHz
und eine Geforce 4 Ti mit 128 MB Speicher haben.
Vampire 2 ist speicherhungrig: Bei 512 MByte RAM
stéren Ruckler, erst ab 1 GByte lauft’s flussig.
Spielbare Hochglanz-Grafik gibt’s ab einer CPU mit
2,4 GHz, 1 GB RAM und einer Radeon 9700 Pro. 4&6I

chen Sie inklusive aller Neben-
quests rund 60 Stunden bis zur
Endsequenz. Den zweiten An-
lauf gewinnen erfahrene Spie-
ler in rund 40 Stunden, da sie
die Losung aller Auftrdge be-
reits kennen. Unsere Solospaf3-
Angabe im Wertungskasten ist
die Summe beider Werte.

Jeder Clan bietet zudem drei in-
dividuelle Zauberspriiche, die
sie mit Erfahrungspunkten ver-
bessern. Gangrel etwa bringen
per »Gestaltwandel«-Zauber
das Tier in sich zum Vorschein:
Wahrend sie auf Stufe eins le-
diglich kraftiger zuschlagen,
durfen sie sich spater in einen
kampfstarken Wolf verwan-
deln. In den Gefechten ist Magie
haufig das Zinglein an der
Waage: Erst mit dem richtigen
Spruch erledigen Sie méachtige
Gegner wie Damonen. Zauber

Wi
WX Y

Die Zahl zeigt, wie viel Schade wir anrichten. Bei Bossgegnern gibt's einen Leb'ens‘balk‘en. \
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Herrgott. Hatten Sie nicht wenigstens irgendwie als Inspektor hier auftauchen
kénnen, oder einer von der Kiistenwache, was auch immer? Haben Sie niemals Fletch
gesehen? Bekommt man die Diplome heute hmterhergeschmwsen’

knabbern allerdings an Threm
Blutvorrat. Um den wieder auf-
zufiillen, zapfen Sie Menschen
an, moglichst ohne sie zu téten.

Durstige Vampire verfallen
manchmal in Raserei —je nach
Clanzugehorigkeit mehr oder
weniger hiufig. Dann verlieren
Sie die Kontrolle und der Bluts-
auger saugt wahllos Menschen
aus. In »Kampfzonen« wie dem
Polizei-Frachter ist das erlaubt.
Bei brutalen Angriffen an ande-
ren Orten verlieren Sie jedoch
Menschlichkeitspunkte — und
geraten kiinftig noch schneller
in Raserei. Um die Menschlich-
keit zurlick zu gewinnen, geben
Sie Erfahrungspunkte aus oder
tun Gutes (Kranke heilen etc.).
Dieser Ausgleich lohnt sich,
denn wenn Sie auf offener Stra-
Be Menschen angreifen (egal,
ob in Raserei oder absichtlich),
fliegt Ihre Blutsauger-Identitat
auf. Schlimmstenfalls machen
dann Vampirjager Jagd auf Sie

MICHAEL GRAF

3. Halten Sie den Mund und tun Sie, was Ihnen dieser Jacobstein gesagt hat.
4. Diplom wofiir? Wovon reden Sie, verdammt noch mal?

Gespréachspartner kénnen wir einschiichtern (griine Antwort) oder iberreden (blau).

und bei finf Verstofsen haben
Sie sogar das Spiel verloren.
Eher harmlos sind kriminelle
Untaten wie der Einbruch in ein
Krankenhaus: Dann suchen Po-
lizisten nach Ihnen, Sie missen
sich verstecken. Nervig: Oft tau-
chen Gesetzeshiiter und andere
Gegner plotzlich hinter Threm
Rticken auf —obwohl eigentlich
schon alle Feinde erledigt sind.

Fiir gewohnlich steuern Sie Ih-
ren Kinderschreck aus der
Schulterperspektive mit Maus
uns Tastatur. Das funktioniert
meist recht gut, nur einmal blie-
ben wir im Test in einem Tiir-
rahmen hingen und mussten
neu laden. In dieser Ansicht
schlagen Sie auch die simplen,
aber actionreichen Nahkédmpfe:
Per Linksklick haut der Blutsau-
ger zu, per Tab-Taste blockt er
Angriffe ab. Bei Schiefiereien
schaltet Vampire 2 in die Ego-

micha@gamestar.de

Wer’s braucht: Kollege Schwerdtels 6ligem Toreador-Charmeur fliegen die
Frauenherzen (und -halse) regelrecht zu, meine Gangrel-Braut ist dage-
gen aus hérterem Holz geschnitzt: Sie beil3t nicht nur mit ihren Z&hnen,
sondern ist auch bis an dieselben bewaffnet: mit Messer, Pistole und Uzi.
Das ist bitter notig, denn mit Schleichen und Uberredungskiinsten alleine
komme ich h&ufig nicht weit. Und aufgrund des RickstoR-Verhaltens der
Feuerwaffen machen Ballereien weniger Laune als die flotten Nahk&mpfe.

Rollenspiel des Jahres
Das war’s auch schon mit Kritik. SchlieBlich lebt ein Rollenspiel nicht nur
von Kampfen, sondern vor allem von Dialogen und Story.
Und bei denen zieht Vampire 2 alle Register: Lebensechte
Gesichter, exzellente Sprecher und gute Texte sorgen fiir
massig Atmosphére und Spannung. Ich gebe nicht auf,
bevor ich weil3, ob in dem Sarkophag tatsachlich der...

Aber halt, das finden Sie besser selbst heraus. Und haben
viel SpaR8 mit dem fir mich besten Rollenspiel des Jahres.

»Blutgruppe 1A«

ACTION-ROLLENSPIEL A%NTEUER Test
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Wenn wir den Gargoyle beleidigen, miissen wir ihn bekdmpfen. Sonst Iasst er mit sich reden.

Perspektive, was das Zielen er-
leichtert. Allerdings ist die Be-
dienung der Schiefleisen um-
stdndlich: Starke Knarren wie
Uzis verziehen so stark, dass Sie

MARKUS SCHWERDTEL

Jung und saftig mag ich sie am liebsten! Nein, nicht
Orangen oder Steaks, sondern die BeiRopfer in
Vampire 2. Denn meinem Toreador-Schonling wird
von Obdachlosen-Blut gerne mal schlecht, bei ihm
isst das Auge mit. Und das bekommt in diesem
Spiel jede Menge geboten: In den Gebéduden stol-
pere ich standig Uber liebevolle Kleinigkeiten wie
Plakate oder Familienfotos, detaillierte Stadtlevels
laden mit schénen Ladenfronten und

dunklen Gassen zu Erkundungs-

touren ein. So bin ich uber etli-

che Nebenquests gestolpert, die

Kollege Graf nicht entdeckt hat —

ein Zeichen fir ein hervorra-

gendes Rollenspiel.

markus@gamestar.de

nur zwei bis drei gezielte Schiis-
se abgeben koénnen und an-
schlieffend neu zielen mussen.
Das dndert sich nicht einmal,
wenn Sie [hr Baller-Talent aus-
bauen. Ebenso nervig sind die
gelegentlichen Hiipfeinlagen:
In der Schulterperspektive se-
hen Sie aufgrund ungiinstiger
Kamerapositionen haufig nicht,
wohin sie springen, in der Ich-
Ansicht fallt es schwer, Entfer-

»Ein ganz

nungen einzuschéitzen. besonderer Saft«

VAMPIRE 2 ACTION-ROLLENSPIEL

[0 GAMESTAR.DE:
— Screenshot-

GEEIGNET FUR Galerie

EINSTEIGER |

VERGLEICHBAR MIT  Knights of the Old Republic (92, 02/04) Brillantes Star-Wars-Rollenspiel.

Gothic 2 (86, 10/03) Fantasy-Abenteuer in einer stimmungsvollen Welt.

TECHNISCHE ANGABEN
3D-GRAFIKKARTEN
I Geforce 1/2 MX
I Geforce 2/4 MX
Il Radeon 9000
I Geforce 3/3Ti
Geforce 4 Ti

LAUTSPRECHER

BEWERTUNG
GRAFIK © lebensechte Gesichter © Texturen @ Grafikfehler

PC MINIMUM

1,6 GHz Intel
XP 1600+ AMD
512 MB RAM
2,8 GB Festpl.

PC OPTIMUM

2,4 GHz (PU
XP 1500+ AMD
1GB RAM
2,8 GB Festpl.

GF FX 5600/Ultra

Radeon 9500 Pro
I Radeon 9700/Pro
Il Radeon 9800 Pro
I GF FX 5800/5900
[l Stereo

2,0 GHz CPU
XP 1800+ AMD
512 MB RAM
2,8 GB Festpl.

[l 2 vorne, 2 hinten | Nt

SOUND © passende Stimmen © exzellente Effekte @ Surround-Bugs
© Fertigkeiten wirken sich aus @ Schleichen zu schwer
© stimmige, diistere Welt © klasse Dialoge © Spannung pur
BEDIENUNG © Ego-Ansicht erleichtert Zielen © Quest-Log @ Hupfeinlagen
UMFANG © lange Haupthandlung © viele Nebenquests
QUESTS

CHARAKTERE

© abwechslungsreiche Missionen @ mehrere Losungswege
© glaubwiirdige NPCs © Clans © viele Talente

© Nahkampfe © Zauber @ Waffen-RiickstoR zu groR
ITEMS © alle Gegenstande niitzlich @ wenige Fundstiicke

KAMPFSYSTEM

PREIS/LEISTUNG SEHR

EIN INUNG 1 Stunde 00 Stunden MULTIPLAYER-

FaziT: ATMOSPHARISCHES, SPANNENDES ACTION-ROLLENSPIEL.
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Sie kennen meine Methoden, Watson

SHERLOCK
HOLMES

Das Geheimnis des Silbernen Ohrrings entpuppte
sich fur den Meisterdetektiv und fur mich,
Dr. Watson, als eine mithsame Indiziensuche.

I ch gestehe, Holmes, Das
Geheimnis des Silbernen
Ohrrings ist fir mich so un-
durchschaubar wie an dem Tag,
an dem wir in Sherringford Hall
Zeugen des Mordes an Sir
Bromsby wurden. Ich sah mit ei-
genen Augen, wie er vor der
Abendgesellschaft von einem
Schuss niedergestreckt wurde.
In der Tir stand seine Tochter,
Miss Lavinia, in einer Pulver-
wolke, in ihrer Handtasche fand
man einen Revolver. Die Sache
war klar, Holmes! Aber Sie be-
standen darauf, noch an Ort und
Stelle mit eigenen Nachfor-
schungen zu beginnen.

Fragen und Antworten

Thre Indiziensuche ist ein Muster

suchten jeden einzelnen Raum
millimetergenau, nur unter Zu-
hilfenahme Ihrer Lupe, des Maf3-
bands und eines Probenglases.
Wie sonst hitten Sie diinne
Schmauchspuren an einem Tiir-
rahmen entdecken kénnen? Ent-
deckungen wie die Tischtticher,
die kurz vor dem Mahl durch
langere Varianten ersetzt wur-
den, notierten Sie in Threm No-
tizbuch, das auch Gesprachsmit-
schriften und entdeckte Doku-
mente aufnahm. Das Bild der
jungen Schauspielerin, die Droh-
briefe —was sagen sie hnen?

Das Krimi-Quiz

Kein Zweifel, die gesammelten
Hinweise halfen uns, das ganze
Ausmafd der Ereignisse zu er-
messen. Nur so fanden wir her-

Holmes suchte in Grimbles Biro nach einem Schltissel, der sichtbar herumliegen musste.

ware aus gewesen. Sie erzahlten
mir, wie Sie im Wald eines Klos-
ters einem Verdachtigen nach-
spurten und sich in dem
labyrinthartigen Wegenetz bei-
nahe verliefen. Am Ende jedes
Tages baten Sie mich, einige Fra-
gen zum Fall mit Ja oder Nein zu
beantworten und mit Indizien
zu belegen — »Quiz« nannten Sie
es. »Gibt es eine Verbindung
zwischen Colonel Lowrie und Sir
Bromsby?«, wollten Sie etwa
wissen, und ich konnte nach-
weisen, dass in Lowries Todes-
anzeige der Bau der Kalidassa-
Briicke in Brasilien erwdhnt
wurde, fiir den Bromsby einem
Foto zufolge verantwortlich war.

SHERLOCK HOLMES: SILBERN. OHRRING AbVENTURE

Steife Briten

Holmes, als Arzt mache ich mir
Sorgen um Sie. Thre Bewegun-
gen sind steif und abgehackt.
Stindig drehen Sie sich auf der
Stelle, bevor Sie einen Schritt
machen. Vielleicht werde ich
auch alt; London erschien mir
nie so steril, so leblos wie in die-
sem Abenteuer. Und nun sagen
Sie mirldchelnd, dass eine Frage
der Schliissel zum ganzen Fall
sei: »Watson, glauben Sie, dass
Horace Fowlett mit einem Kis-
sen schlief?« Holmes, ich bin mit
meinem Latein am Ende. Wer
ermordete Sir Bromsby? A&l
[J HOTLINE: (0900) 138 77 87 0,24 €/MIN.

SHERIOER

-
19.11.2004

(7%‘{%

an Geduld, Holmes. Sie unter-

aus, dass der alte Bromsby einen

trunksiichtigen Neffen hatte
und sein Geschéftsfiihrer Gelder
veruntreute. Wir stiefRen im ver-
lassenen Theater auf dem Gelan-
de von Bromsbys Unternehmen
auf eine weitere Leiche - Sie er-
innern sich, wie wir nachts an

Am Ende jedes Tags stellte Holmes Quiz-Fragen.

dem Wachmann und seinem
Hund vorbei schlichen? Eine fal-
sche Bewegung, und unser Spiel

SHERLOCK SCHMIDT christian@gamestar.de

Watson, Sie sehen die Fakten, aber Sie ziehen die falschen Schliisse. Dieser
Fall ist vielschichtig, zugegeben, aber detektivisch eher belanglos. Ein
scharfes Auge genligt an Stelle eines scharfen Verstands. Es erschien Ihnen
engstirnig, wie ich auf bestimmte Lésungen im Quiz beharrte, auch wenn
Ihnen andere genauso logisch erschienen. Mich dagegen
wunderte Unsinn wie lhre mir bisher unbekannte &
Tollpatschigkeit. Ware dieser Fall eine lhrer Geschich- £
ten, Watson: Ich hielte sie fir kreativ erdacht, aber

miserabel erzahlt. Nichtsdestotrotz eine amusante
Episode. Reichen Sie mir bitte meine Violine.

»Einer meiner schwacheren Falle«

PUBLISHER ~ Dtp

)
Wy

RELEASE (D)

SPRACHE Deutsch CA. PREIS 40 Euro
AUSSTATIUNG ~ Minibox, 2 CDs, 20 Seiten USK ab 6 Jahre ] GAMESTAR.DE:

- Screenshot-
GEEIGNET FUR Galerie
EINSTEIGER QUICKLINK

VERGLEICHBAR MIT

FORTGESCHRITTENER |

Black Mirror (81, GS 05/04) Diisteres, forderndes Detektiv-Abenteuer.

The Moment of Silence (80, GS 11/04) Zukunfts-Krimi, edel und spannend.

TECHNISCHE ANGABEN
3D-GRAFIKKARTEN

Geforce 1/2 MX I GF FX 5600/Ultra 600 MHz Intel 800 MHz Intel 1,2 GHz Intel
I Geforce 2/4 MX [ Radeon 9500 Pro 600 MHz AMD 800 MHz AMD 1,2 GHz AMD
Il Radeon 9000 Il Radeon 9700/Pro 256 MB RAM 256 MB RAM 512 MB RAM
I Geforce 3/3Ti M Radeon 9800 Pro 1,5 GByte Festpl. 1,5 GByte Festpl. 1,5 GByte Festpl.
M Geforce 4Ti I GF FX 5800/5900
LAUTSPRECHER I Stereo [J2 vorne, 2 hinten 5.1 [Je.
BEWERTUNG
GRAFIK © Jugendstil-Look @ sterile Orte @ eckige Figuren
SOUND © klassische Stiicke... © ...leider nervig © gute Sprecher
BALANCE © zu unflexibel beim Quiz @ 6de Actionszenen
ATMOSPHARE © sanfte Krimi-Spannung
BEDIENUNG © einfache Maussteuerung @ lange Reaktionszeiten
UMFANG © nur sieben Schauplétze @ Wiederholungen (Biro, Wald)
HANDLUNG © raffinierter, aber logischer Fall © viele spannende Fragen
RATSEL © groRtenteils reine Suchrétsel @ originelles Quiz
DIALOGE © kaum Fragen zu Indizien @ nicht immer glaubwiirdig
CHARAKTERE © viele Verdéchtige @ Holmes und Watson zu klischeehaft
PREIS/LEISTUNG AUSREICHEND

EINGEWOHNUNG 10 Minuten  S0L0-SPASS 10 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS —

FaziT: SUCHSPIEL MIT ORIGINELLEM FAKTEN-QUIZ. '%,ﬂs\,ﬁs
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ABENTEUER ADVENTURE

Abgedrehte Agenten

CLEVER & SMART

H at man Thnen heute

schon einen Pfeil ins
Gesafd geschossen? Einen Arm
abgehackt? Oder gar eine Mist-
gabelin die .. gerammt? Na gut,
lassen wir diese Gewaltorgien,
wo sie hingehéren: in der Co-
micreihe Clever & Smart. Darin
l6sen die Geheimagenten Jeff
Smart und Fred Clever Falle mit
derbem Humor und viel Blut.
Das gleichnamige Adventure
bringt die Antihelden nun auf
Ihren Bildschirm - verzichtet je-
doch auf iiberzeichnete Gewalt.

TEAMWORK IST ALLES

High Noon bis Alptraum

Clever & Smart-Kenner treffen
auf alte Bekannte wie den Wis-
senschaftler Bakterius, dessen
Erfindungen die Agenten stets
in brenzlige Situationen brin-
gen. So auch diesmal: Er baut
ein Gerat, mit dem man sich in
Filmwelten versetzen kann —
und teleportiert versehentlich
eine bose Mumie herbei. Um
den schief gewickelten Schur-
ken aufzuhalten, reisen Clever
und Smart durch Filmszena-
rien, darunter ein Western und
eine Horrorwelt. Die Filmparo-

Spione mit zwei Nullen? Geht’s um Bond? Falsch:
Statt dem Briten ratseln hier zwei Totalversager.

In Agypten erkunden die Agenten einen schon gezeichneten Basar.

dien unterhalten glénzend.
Beim Horror-Trip etwa begeg-
net Smart dem Morder Freddy
Krueger aus Nightmare on Elm
Street. Der konfrontiert den
Agenten mit dessen Alptraum:
Einer Bar, in der es keinen Alko-
hol gibt! Passende Sprecher ver-
tonen die witzigen Dialoge.
Genre-typisch 16sen Clever
und Smart Rétsel. Die sind grofi-
tenteils logisch und erfordern
héufig Teamwork. Teamwork?
Stimmt, denn Sie steuern beide
Helden, indem Sie per Icon-
Klick zwischen ihnen wechseln.
Zum Beispiel lenken Sie mit Cle-
ver einen Totengraber ab, damit
Smart dessen Sige klauen kann.
Manchmal fehlen jedoch Hin-
weise: Dass man Goldfarbe mit
Benzin abwaschen kann, miis-
sen Sie durch Ausprobieren her-
ausfinden. Viele Objekte finden
wir erst nach nervigem Bild-

MWMWMM'mM;M.,

So kann Clever den Gefangnisschliissel mopsen.

MICHAEL GRAF

micha@gamestar.de

Clever & Smart erinnert mich mit Charakter-Wechsel und logischen Rétseln
angenehm an den Klassiker Day of the Tentacle. Als Fan
der Comicreihe habe ich allerdings mehr erwartet: Mir

fehlt nicht nur die makabere Gewalt, auch Clevers

Verwandlungskiinste (in den Comics wechselt er dau-

ernd die Gestalt) kommen nicht zum Einsatz — obwohl

die ein innovatives Element gewesen wéren. Was bleibt?
Ein solides Adventure fiir humorvolle Rétselfreunde.

»Da ware mehr drin gewesen«

schirm-Absuchen. Die Spieldau-
er von zwof Stunden ist gering.

Eine Dreingabe ist der Koop-
Modus fir zwei Spieler via
Netzwerk: Einer steuert Clever,
der andere Smart. Mit nur ei-

CLEVER & SMART ADVENTURE

nem Charakter verpassen Sie je-
doch viele der witzigen Dialoge.
Schwachpunkt der ansonsten
stimmigen 2D-Grafik: die rucke-
ligen Animationen. AR
(1 HOMEPAGE: WWW.CRIMSON-COW.DE

PUBLISHER  Crimson Cow RELEASE ()  1.11.2004
SPRACHE Deutsch CA.PREIS 35 Euro 0 CD/DVD:
AUSSTATIUNG ~ DVD-Box, 2 CDs, 12 Seiten UsK ab 6 Jahre Spiele;TraiIer
GEEIGNET FUR e P
EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER PROFI ?ﬁv \
3 (( (I

VERGLEICHBAR MIT  Tony Tough (72, GS 05/04) Witziges klassisches Adventure mit Kriimel-Grafik. .',//

Larry 8 (63, GS 01/05) Minispiel-Sammlung mit viel Sex und derbem Humor. 11 GAMESTAR.DE:
TECHNISCHE ANGABEN Scrleepshot-
-GN s
I Geforce /2 MX I GF FX 5600/Ultra 300 MHz Intel 400 MHz Intel 500 MHz Intel Qe
I Geforce 24 MX Il Radeon 9500 Pro 300 MHz AMD 400 MHz AMD 500 MHz AMD
[ Radeon 9000 [l Radeon 9700/Pro 64 MB RAM 128 MB RAM 128 MB RAM
I Geforce 3/3Ti M Radeon 9800 Pro  1,3GByte Festpl. 1,3 GByte Festpl. 1,3 GByte Festpl.
I Geforce 4 Ti I GF FX 5800/5900
LAUTSPRECHER M Stereo [J2 vorne, 2 hinten (i [16.1

MULTIPLAYER  AUSREICHEND

FAZIT Ein Spieler steuert Clever, der andere Smart. Nettes Gimmick, mehr nicht.

MODI- wie Solospiel

BEWERTUNG

GRAFIK © stimmiger Comic-Stil © Hintergrinde © Animationen
SOUND © gute Sprecher © passende Musik @ Soundeffekte
BALANCE © konstanter Schwierigkeitsgrad @ fehlende Hinweise
ATMOSPHARE © viel Humor @ entspricht nicht ganz der Comic-Vorlage
BEDIENUNG © bewahrtes Point-and-Click @ Bildschirm-Absuch-Orgien
UMFANG © viele abgedrehte Schauplatze © kurze Spieldauer
HANDLUNG © herrlich absurd @ kaum spannend

RATSEL © meist logisch @ teils nervige Laufwege

DIALOGE © witzig © enthalten Hinweise © gut gesprochen
CHARAKTERE © passen ins Clever&Smart-Universum @ Filmparodien

PREIS/LEISTUNG BEFRIEDIGEND

EINGEWOHNUNG 10 Minuten  S0L0-SPASS 12 Stunden

FaziT: WITZIGES, ABER SEHR KURZES COMIC-ADVENTURE. ""p,ﬂsvﬁs

MULTIPLAYER-SPASS 1 Stunde

%
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LI ABENTEUER ADVENTURE

An der Uni wird gejodelt

LARRY 8 (DT.)

Vivendi hat das schltipfrige Aufreil3er-Abenteuer
mit groBem Aufwand Ubersetzt. Zieht der zwei-
deutige Humor auch auf Deutsch?

O liver Pocher war bisher
eher als Comedy-Talent
bekannt, neuerdings versucht
er sich als Synchronsprecher -
im Kinofilm Harold und Kumar
ebenso wie als deutsche Stim-
me von Larry Lovage. Im Ad-
venture Leisure Suit Larry: Mag-
na Cum Laude flirtet und quen-
gelt der kleinwiichsige Held mit
Pochers schrillem Organ.

Meine Eier sind matschig

Die Dating-Show Swingles sucht
den heiflesten Aufreif3er der Wil-
helm-Stander-Universitat, Moch-
tegern-Frauenheld lLarry um-
wirbt 15 dralle College-Schénhei-

che Héhepunkt sind der derbe
Wortwitz und die absurden Dia-
loge — und die sind in der Uber-
setzung genauso gelungen wie
im Englischen. Beifalschen Reak-
tionen begrifdt der Jung-Lover
die elegante Tilly mit den Worten
»Meine Eier fithlen sich weich
und matschig an«, schwarmt
von seinem Lieblings-Wrestler
(»Hansi the Giant hat die Skihit-
te von Tom Cruise mit blofien
Handen zertriimmert!«) oder be-
ruhigt die weinende Koko: »Du
kommst aus Niedersachsen? Ist
nicht so schlimm, ihr habt doch
Dreck, Gras und Popcorn!«

Die meisten Anspielungen hat

TV-Gesicht Oliver Pocher spricht
den deutschen Larry Lovage.

unter wenig Sinn macht. Da wird
etwa das Stdstaaten-Girl Sally
Mae zum Landei aus der Eifel,
tanzt aber trotzdem zu Country-
Musik. Zudem spricht die Blondi-
ne hochdeutsch statt Bauern-
trottel-Dialekt. Die Sprecherin-
nen sind durch die Bank profes-
sionell, erreichen aber liangst
nicht die Vielfalt ihrer US-Kolle-
gen. Harrietts Lispeln ist ebenso

cher, dem die meisten Gefiihlsre-
gungen missgliicken — der US-
Larry kriegt Wut, Weinerlichkeit
oder Wollust glaubwiirdiger hin.
Schade: Alle Grafiken bleiben un-

verdndert, so zieren englische

ten. Die Rockhascherei wird nur
von belanglosen Spielchen zu-
sammengehalten. Der eigentli-

das Ubersetzer-Team passend
umgewandelt, auch wenn es bei
ur-amerikanischen Themen mit-

CHRISTIAN SCHMIDT

Nee, Olli, lass das mit dem Sprechen, den schllipfrigen Aufrei-
Rer nimmt man dir nicht ab. Ergebnis: Der deutsche Larry ist
eindimensionaler als sein US-Pendant. Ansonsten ist die
Humor-Transplantation gelungen. Holzhammer-Gags und

Polygon-Pos sind die Sahnestiicke von Larry 8 — so Uippig

die Oberweiten, so durr das spielerische Skelett. Die Mini-
spielchen gehéren auf den Mill, bleibt Gackern und Gei-
fern. Wem das gentigt — nicht nachdenken, zugreifen.

»Pocher sticht nicht!«

christian@gamestar.de

In den Dialogen (die als Minispiele ablaufen) trumpft Larry auf.

verschwunden wie der britische
Akzent der Pornofee. Die gering-
ste Bandbreite besitzt Oliver Po-

Schilder die Umgebungen. &l
[ HOTLINE: (06103) 994 040 ' STANDARDGEBUHREN
[ ORIGINALTEST IN GAMESTAR 12/04

LEISURE SUIT LARRY 8 (DT.) AbveNTURE

PUBLISHER  Vivendi RELEASE () 22.10.2004
SPRACHE  Deutsch (A.PRES 40 Euro 0 TIPPS-TEIL:
AUSSTATIUNG  Minibox, 4 CDs USK ab 18 Jahre Taktiken
a - -
- 4 ALY
GEEIGNET FUR r A (f(aﬁ,
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER | PROFI (. :’l/

VERGLEICHBAR MIT The Moment of Silence (80, GS 11/04) Ein echtes Adventure: ernst und spannend. 0 GAMESTAR.DE:
Deutschland sucht den Superstar (55, GS 02/04) Ahnlich diirftige Tastendriickerei. Screenshot-
Galerie

TECHNISCHE ANGABEN QUICKLINK

3D-GRAFKKARTEN
Geforce /2 MX I GF FX 5600/Ultra 800 MHz Intel 2,0 GHz Intel 2,8 GHz Intel
Geforce 2/4 MX Il Radeon 9500 Pro 800 MHz AMD 1800+ AMD 2800+ AMD
Radeon 9000 I Radeon 9700/Pro 128 MB RAM 512 MB RAM 1,0 GB RAM

I Geforce 3/3Ti M Radeon 9800 Pro 2,5 GByte Festpl. 2,5 GByte Festpl. 2,5 GByte Festpl.

I Geforce 4 Ti I GF FX 5800/5900

LAUTSPRECHER Il Stereo [l 2 vorne, 2 hinten M5! W6l

BEWERTUNG

GRAFIK © hiibscher Comic-Stil © witzige Details @ kantige Figuren

SOUND © cooler Soundtrack ©@gute Sprecher @ ...bis auf Pocher

BALANCE © automatische Schwierigkeitsanpassung

ATMOSPHARE © skurrile Schauplatze @ frecher Humor @ extrem sexistisch

BEDIENUNG © tastenlastige Steuerung @ nervige Ladezeiten

UMFANG © viele Frauen © Nebenaufgaben © freischaltbare Extras

HANDLUNG © witzige Zwischensequenzen @ kein Spannungsbogen

MINISPIELE © zu wenig, zu simpel @ wiederholen sich standig

DIALOGE
CHARAKTERE

© (derber) Sprachwitz @ als lastiges Minispielchen
@ Klischee-Weibchen © immerhin konsequent umgesetzt

PREIS/LEISTUNG BEFRIEDIGEND ‘
EINGEWOHNUNG 10 Minuten  S0L0-SPASS 15 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS — |
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